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RPG vem de RolePlaying Game, e significa 


“Jogo de Interpretação de Personagem”. Jo= 


gar RPG é como fazer de conta: você finge 
ser outra pessoa, age como ela agiria e pen- 
sa como ela fensaria. É uma espécie de te 
atro, mas sem nenhum roteiro para seguir. 
A história apenas vai acontecendo. 

RPG é um jogo, de-faz-deconta, um jogo de contar 
histórias. A aventura acontece enquanto os jogadores to- 
mam decisões, vivendo seus papéis em mundos de ima= 
ginação. Sentados à volta de ima mesa, anotando em 
papéis & jogando dados, eles experimentam aventuras 

“épicas, viagens emocionantes e perigos apavorantes! 


VOCÊ ESTÁ PREPARADO? 

RPG é diferente detotos os outros jogos que 
você conhece. É como assistir a um filme ou 
ler um gibi, mas com VOCÊ participando da 
história! 


Sim, pode esquecero conforto e a segurança da pol- 
trona: neste miindo de aventuras e perigos, VOCÊ deve 


= lutar para sobreviver VOCÊ deve decifrar-os enigmas, 


encontrar as saídas e combater os inimigos. 


"QUEM VENCE? 
Ninguém e-todos. Uma partida de RPG não 
“termina“com vencedores ou perdedores. 
Vencer ou perder não é importante. Nem 
competir. 

Este é um jogo de cooperação, de trabalho em equipe. 
Em uma partida de RPG, temos um grupo de jogadores e 
um Mestre. O Mestre propõe um desafio, uma aventura; 
e os jogadores devem resolver: 

Umjogo de RPG nunca acaba. Ele pode continuar sem- 
pre, aventura após aventura, com os mesmos jogadores. 


COMO SE JOCA? 
Para jogar RPG você não precisa de tabulei- 
ro, computador ou videogame. Precisa ape- 


nas desta revista, lápis, borracha, um dado. 


comum de seis lados... é um grupo de cora- 
josos amigos; 





i a jogo aceita até cinco jogadores ou mais. Um de= ú + 
3 ae a Os outros joga recebem cada um 


que é RPG? 


uma Ficha de Personagem, mostrando o herói que será 
Usado durante a aventura; A Ficha tem números e infor- 
mações que: Eno SrmEiaS mais adiante. 


MORTAL KOMBAT 
Em DRAGÃO BRASIL ESPECIAL 3D&T, cada 
revista é um jogo: diferent “Em cada edi- 
ção você encontra novos herói 
rigos e um novo mundo de aventuras. 
Neste número de 3D&T você será um Kombatente, 





Um! lutador com habilidades sobre» “humanas, desafiando |. 
oponentes cada vez mais perigosos para salvar Seu mun- 
do de uma grande ameaça — a invasão dos exércitos | 


infernais de Shinnok, o Deus Insano, Para impedir a des- 
truição da civilização é preciso que Su comece-mais um 
Mortal Kombat! d; 


novos pe- 





RiA 














= O jogador de RPG faz de-conta que é outra pessoa: Ele 
tinge ser um personagem. Então, para jogar RPG; primei 
To você val precisar de um personagem. 

O personagem é o herói que vai participar das aventu- 
ras, obedecendo aos comandos do jogador que o contro- 
la, Ele é como um lutador de videogame, que aplica gol- 
pes quando você aperta os botões. À diferença é que, em 
vez de apertar botões, você diz em voz alta aquilo que 
seu personagem valfazer. 

Oque o jogadortala, O personagem faz. Se o jogador 
diz “estouabrindo;a porta”, na'verdade'não é ele, e sim 
seu personagem, que-tenta abrir a porta: 


A FICHA DE PERSONAGEM 


Aficha diz como é seu personagem e oque ele pode fazer. 
Nas páginas centrais desta revista existem quatro Fichas 
de Personagem, cada uma com um Kombatente diferente 
Liu Kang; Johnny-Cage, Sonya Blade e Sub Zero. Antes 
da aventura, Cada jogador escolhe um personagem e fica 
com sua Ficha! Se você prefere inventar seu próprio 
Kombatente em vez de usarum personagem pronto, 0 
quadro ao lado explica como fazer isso, 
A seguir vamos entender como a Ficha funciona: 


CARACTERÍSTICAS 

As Características são números que dizem como seu 
personagem é: Quanto mais altos, melhor. Eles variam 
de 0 a 5, mas certos personagens poderosos podemter 
Características mais altas. 

As Características são: Força, Habilidade, Resistên- 
cia; Armadura-e Poder de Fogo (elas também: podem 
aparecer abreviadas como F H, R, A e PdF respectiva- 
mente). Pessoas normais quase sempre têm: O em todas 
essas Características; um Valor 1 corresponde ao máxi- 
mo possível para "humanos normais”, e qualquer valor 
acima de 1 já é considerado heróico ou sobre-humano. 

Atenção: Seres humanos PODEM possuir Garacterís- 
ticas sobre-umanas — eles não deixam de pertencer à 
raça humana por causa disso! A única diferença é que 
eles não são mais “humanos normais”, e sim heróis, 
aventureiros; Kombatentes... 


VANTAGENS E DESVANTAGENS 


As Vantagens são poderes ou habilidades e especiais que 
seu personagem tem. Desvantagens são fraquezas, coi- 
sas que atrapalham sua vida de Kombatente. Cada herói 
tem seu próprio conjunto de Vantagens e Desvantagens, 


Pontos de Vida (PVs) 

Os Pontos de Vida, ou PVs, são a “energia vital" do per- 
sonagem — como sua barra de energia no-videogame. 
Quanto mais Pontos de Vida ele tem, mais difícil será 
derrotá-lo. Humanos normais têm apenas-1 PV enquanto 
0sKombatentes podemter 6, 10 ou até 30 PVs! 





Seu Herói 


Você pode jogar com um dos quatro Kombatentes que 
estão nas páginas centrais desta revista — mas, se 
quiser, também pode inventar seu próprio lutador. 

Para isso, primeiro você vai precisar de uma Ficha 
de Personagem. Ela está na última página desta revis- 
ta. Atenção, você NÃO DEVE escrever na Ficha origi- 
nal! Em vez disso, copie a Ficha em papel separado ou 
tire várias fotocópias para usar. 

Você tem 12 pontos para construir seu Kombatente. | 
Siga estes passos: 


Passo 1 - Características 

Cada ponto pode comprar um ponto de Característica. 
Você pode, por exemplo, usar os 12 pontos para com- 
prar Força 2, Habilidade 3, Resistência 1, Armadura 4 
e Poder de Fogo 2 (2+3+1+4+2=12). Preencha com 
lápis as “bolinhas” na Ficha de Personagem. 

As Características vão de O a 5. Você não pode ter 
nenhuma Característica maior do que 5. Dica: evite 
que qualquer de suas Características tenha um valor 
0, principalmente Habilidade. 


Passo 2 - Vantagens e Desvantagens 
Os pontos também podem comprar Vantagens. Se você 
reservar alguns pontos, pode ter Vantagens como Ali- 
ado, Ataque Especial, Perícias e outras. Cada uma 
tem seu próprio custo: 1, 2 ou 3 pontos. Você pode 
comprar quantas Vantagens quiser, se pagar por elas. 
Você também pode pegar Desvantagens, para ga- 
nhar pontos. Cada Desvantagem dá pontos extras para 
gastar com Características ou Vantagens. Atenção: 
você não pode comprar mais de três Desvantagens. 


Passo 3 - História 

Invente uma história para seu personagem — afinal, 
Kombatentes têm um passado: Quando e onde ele 
nasceu? Quem eram seus pais? Por que ele prefere 
lutar em vez de levar uma vida normal? Aproveite 
para explicar suas Vantagens e Desvantagens: Se ele 
tem um Aliado, quem é ele? Por que ele o ajuda? 
Como funciona seu Ataque Especial? Quem é seu 
Patrono? Porque seu Inimigo o odeia? 


Passo 4 - Toques Finais 
No quadro onde diz Regras, se quiser você pode ano- 
tar as regras das Vantagens e Desvantagens de seu 
Kombatente — assim não precisa ficar consultando a 
revista o tempo todo. Examine as Fichas prontas nas 
páginas centrais para entender como se faz. 

Para completar, você pode usar o verso da Ficha 
para fazer um desenho de seu Kombatente. 











| Cada Caractêrísica tem tim valor que vai de' da 5 Um 
Dsignifica” “normal” para um ser humano — quase todas 
as pessoas do mundo têm O em suas Características. 
Valores acima de'0 são dignos de grandes aventureiros, 
seres poderosos ou inumanos, como os Kombatentes. 


FORÇA 


Força é sua capacidade de levantar peso; empurrar e 


puxar coisas, & causar dano com socos, chutes e golpes. 


com armas. Quanto maior a Força, maior do dano. 

Cada ponto de Força significa um dado durante a joga- 
da dos pontos de dano (veja mais adiante como calcular 
O dano). Quando você ataca um inimigo e causa dano, se 
“você tem Força4, joga o dado quatro vezes para desco- 
“brir quanto dano causará. 

Um personagem também pode usar sua Força para 
fazer coisas que envolvem grande força física, como der- 
rubar portas, empurrar carros, carregar peso... O capítu- 
lo Regras, mais adiante, explica como agor testes de 
Força e outras Características. 
















(O) Métiia para pessoas normais. Com to aa sua for- 
ça, você pode levantar até 100 kg. 


O Aforçade tm gorila; você pode levantar até 350 kg. 


5 Sovocê: eMuITO: mais forte que um gorila! Pod 
levantaraté 900 kg. ag 


000 Jax Você pode levantaraté 2000 quilos. 
“ce O Você poderia erguer um-carro. Pode le- 


HABILIDADE 
Esta é a agilidade, velocidade e equilíbrio do personagem. 
Você vai precisar da Habilidade para realizar atos herói- 
cos, corajosos e sobre-humanos, como lutar, saltar de pré- 
dios, agarrar helicópteros em pleno are coisas assim: Um 
personagem com Habilidade O é uma pessoa comum, sem 
treinamento atlético ou em combate: para ele, é impossi- 
vel lutar ou realizar grandes façanhas atléticas, 
A Habilidade também diz qual é sua perícia em acer- 
tar. golpes e sua pontaria com armas de fogo (isso será 
“ explicado nocapítulo Combate). 


E) 


E 












õ Média para pessoas normais. 


O À agilidade e velocidade de um: as 


00 Você pode fazer malabarismos com cinco 
facas eolhosvendados. 

000 Li Kang. Você pode saltar tão alto etão 
longe que quase pode voar: à 

0000 Você PODE voar, mesmo que seja apenas 
por pequenas distâncias. 

00000 Você étio rápido quetranca a gaveta e 
joga a chave-dentro! 


RESISTÊNCIA 
Esta é a constituição, o vigor físico e a orgao Vontdê 

de um Kombatente; Quanto maior sua Resistência, mais: 
ferimentos você pode sofrer antes de morrer. À Resistên- 
cia determina seus Pontos de Vida, pé . 





(O Média para pessoas normais. 1 PV Se levar um | 
tiro, você morre. (Sim, senhor! Pessoas normais MOR=' 
REM quando levam tiro!) - 


O Você tem uma saúde perfeita. 2a 6 PVs. | 


00 Você sobrevive à maioria dos ferimentos que 
matariam um homem normal: 4a/ 12PVs. E E 


ccesajirio SP 
00003a24Pys. - E 


ARMADURA Pa. ê 
Muitos heróis têm alguma forma: de proteção, alguma 
maneira de evitar os ataques inimigos. Essa proteção 
pode vir de uma armadura, escudo, carapaça, campo de 
força ou alguma outra coisa. A maioria dos Kombatentes 
não usa armaduras — mas, com seu mento, eles 
são capazes de bloquear ataques com as mãos ou com 
sua energia espiritual. 

Quando um personagem recebe dano de um ataque, 
seja por Força ou Poder de Fogo, deve jogar um dado 
para cada ponto de Armadura que tiver. Um personagem 
com Armadura 4 joga quatro dados; o resultado da soma 
deve ser subtraído do dano total do ataque. Se o resultado 
é igual ou maior que a força do ape, Eiperias 1 ponto de 
dano é causado. 

Exemplo: Sonya Blade ataca con chute, causan- 
do 6 pontos de dano. Seu.oponente, Reiko, tem Armadura 





2:ele joga o dado duas vezes e consegue 1 e 2. A soma é 
3: 6-3=3. Portanto, Reiko sofre 3 pontos de dano, que 
serão descontados de seus Pontos de Vida. 


O Proteção nenhuma; Qualquer dano que você 
receber val feri-lo, 


O Boa proteção. Você consegue-se proteger de 
ataques poúco poderosos. 


00 Você é como um ninja! Consegue evitar a mai- 
oria dos ataques. 


0 00 Você pode atravessar tiroteios sofrendo 
apenas um arranhão. 


0000 A maioria dos Kombatentes mal consegue 
tocar em você. 


00000 Você pode receber Um relâmpago de 
Rayden, cruzar os-braços e gargalhar (o que não. 
seria múlto aconselhável...). 


e a, 
PODER DE FOGO 
Muitos Kombatentes sabem controlar o chi, a energia 
espiritual do corpo, de tal forma que conseguem disparar 
essa energia na forma de raios, bolas de fogo, ondas de 
choque e coisas assim. Outros simplesmente carregam 
granadas e armas de fogo. 

Assim, Poder de Fogo é o dano provocado pelos ata- 
ques-de longo alcance do Kombatente. Como acontece 
coma Força, o dano da arma é calculado jogando-se um 
dado para cada ponto de Poder de Fogo. Um personagem 
com Poder de Fogo 5 joga o dado cinco vezes. Sua muni- 
ção nunca se esgota. 


O Nenhum Poder de Fogo. Você não pode fazer 
ataques à longa distância. 


O Você ainda está começando a controlar sua ener- 
gla espiritual. Ou então tem um revólver! 


96 Suas bolas de energia causam o mesmo estra- 
go de uma metralhadora. 


900 Bolas de energia maiores, como tiros de 
bazuca. 


0000 Lança-mísseis de ombro. 
00000 Tanque de Guerra. 








Pontos de Vida 


Pontos de Vida, ou PVs, são a “barra de energia” do 
seu Kombatente. Um tipo de “energia heróica”, o po- 
der de um herói, vilão ou criatura sobre-humana de 
tolerar mais dano que pessoas normais. 

Para saber quantos PVs um personagem tem, jogue 
um dado para cada ponto de Resistência. Um perso- 
nagem com Resistência 2 joga o dado duas vezes, e 
soma os resultados. Se ele conseguir, digamos, 5 e 3, 
terá 8 Pontos de Vida (3+5=8 PVs). Jogue outra vez 
se tirar qualquer resultado 1. Regra opcional: todos os 
personagens jogadores começam com 5 PVs para 
cada ponto de Resistência que possuem; isso não 
vale para NPCs (personagens do Mestre), que terão 
PVs em quantidade escolhida pelo Mestre. 

Ao contrário do que acontece com a Resistência, os 
Pontos de Vida vão variar no decorrer do jogo: eles 
caem quando você sofre dano, e voltam ao normal 
quando você se recupera. Nunca vão ultrapassar 0 
valor inicial (se você começou com 12 PVs, nunca vai 
ficar com mais de 12 PVs). Personagens com Resis- 
tência O terão sempre 1 Ponto de Vida; a maioria das 
pessoas comuns tem apenas 1 PV, podendo morrer 
ou perder os sentidos com facilidade. 

Um personagem que tenha perdido PVs estará feri- 
do, escoriado e talvez até sangrando, mas ainda pode 
agir e lutar normalmente. Mas, se ficar com O Pontos 
de Vida ou menos, estará morto ou inconsciente. 

Pontos de Vida perdidos são recuperados com des- 
canso. Qualquer personagem pode recuperar todos 


os seus PVs com uma hora de descanso — mas um 4 


personagem que esteja com O PVs, inconsciente, está 
muito ferido e não pode se recuperar assim tão rápido. 
Ele precisa de pelo menos algumas horas (jogue 4 
dados para saber exatamente quantas horas) de des- 
canso e também cuidados médicos. 

Se um personagem fica com O PVs, o Mestre decidi- 
rá se ele está morto ou apenas desmaiado — para os 
jogadores, será impossível saber sem examiná-lo de 
perto. Os golpes dos Kombatentes (socos, chutes, 
energia interior...) geralmente deixam o alvo nocau- 
teado, sem matar. Por outro lado, dano sofrido por 
armas, fogo, explosões e coisas assim podem matar 
— mas nem sempre. De modo geral, personagens 
“principais” (como os Kombatentes e outros que o 
Mestre decidir) apenas ficam desacordados quando 
atingem O PVs, sem morrer... ainda. 

Atenção: QUALQUER dano contra um oponente de- 
sacordado vai certamente matá-lo. Então, se você foi 
nocauteado por Reptile ou Scorpion durante uma luta, 
não tenha tanta certeza de que vai acordar... 
































E e 
lá RR cinco Caracteris E) básicas, Ena seio 
q pode t ter também um: conjunto de Vantagens € Des- 


ns-Uma Vantagem per po, enquanto uma 
esa M dáp g 


: VANTAGENS. E nu 


"Aliado (1 ponto cada): Você tem um n aliado, um compa- 
nheiro com quem pode contar. Pode ser um parceiro de 
lutas, uma linda fá apaixonada, um treinador Gas 
“mas fiel, um empresário camarada... q [a 
você pode confiar + 


à Daliado: bc A 
Mestre. Você ventá-lo. se 
“dará a provação fihial, Seu alia 


do A a mas às 














































é possui uma téonica E 





d Ataque Esk H 
, Ee eroso E usa mais 
o com sua Fora nu ú di 


4 “dois). Quando usar esse ode 







j U teste de e até um 
ade 1. O Ataque Especial ee usa- 
zes você quiser. neo ) 


NeEE ) 
a (11 ponto): você tem sua pr oa de Me 1 
gr um pequeno ringue ou: gal uma-clareira JM 
va, uma academia de artes marciais ou até mes- 
nso ginásio. Você ganha um bônus de +2 em 
de Habilidade quando lt e Sua arena. Fica 
| a território 


lutador desafiado, ele 

































, ba y 
taque SRS E ES A olutas 
“doráplica! uma Segiência rápida de golpes. Se você tem 
e a vantagem Ataque Múltiplo, quando acertar um golpe, - 

pode tentar outro golpe igual na mesma rodada. Se acer- seu 

tarosegundo, pode tentar um terceiro, e assim pordian- + BOX 

- te: Esta'é uma das raras 0 siões em que um persona- Betto) 
gem pode atacar mais de Uma vez na mesma rodada. ' 

Cada ataque nto nterior tem um redutor de 4 

É no osteste de Habil + seu segundo ataque terá 

“um redutor de a eioieá um redutor de -2, 8 assim 
: “por diante, Oo pnseguir grandes segiências de 

golpes gerando Hide e muita sorte. Re 


da 
* Membros Extras (3 pontos cata); certos Komb 
poema ara Ea numerosos braços 


& 































E do apenas 
er porque tem um estilo: te, 


leja, aquele ali é O sujeito de derrubou 
alquer forma, Você é famoso, respeitado. 

































SE entre os Kombatentes por nm E 
" Serfamoso pode facilitar certas coisas e trazerval o 
“gens em algumas ocasiões, mas tambémitaz desvantas : 
“gens, Para você, será mais difícil a sierobio aê 
ou agir disfarçado. Se você tem a desvantagem Ponto vu 
- Fraco (veja mais adiante), ele será conhecido. migrar 

os Kombatentes. - 





« Combo (2 pontos): um combo é lima segilénicia de 
golpes que acertam rapidamente, sem dar chance ao 
oponente de se defender. Quandgacertar um.golpe, pode: 


im, ou até por causa de uma única “tentar outros golpes na mesma rodada. Se acertar 0 se- 


gundo, pode tentar um terceiro, je assim pordiante. 

“= Cada ataque depois do anterior tem um redutor de -1 
no teste de Habilidade. Então, seu segundo ataque terá 
um redutor de -1; o terceiro terá um redutor de -2 e assim 
por diante, Como vê, conseguir grandes segilências de 
golpes exige grande Habilidade e muita sorte. = radio 

O Combofunciona igual ao Ataque Múltiplo, mas com - 

uma diferença: o dano de todos os ataques conta como - ã 
um só quando o-oponente faz seu teste de Armadura, 
Então, se você acerta três ataques e causa e a 
dano total, O oponente só pode fazer um único teste de 
Armadura para se defender, em vez de três. Ne nn 


- Energia Extra (1 ponto): você é como os soa 
japoneses. Na melhor tradição das artes marciais, VOC 
consegue transformar seu sofrimento em determinação: : 
quando está perdendo uma luta, muito ferido e quise à 
derrotado, você pode buscar forças interiores para. se 
recuperar espantosamente! ê 
A qualquer momento de uma luta, se o 
você pode usar sua força de vontade paratentar s “serecu- 
perar. Primeiro faça um te: «de Rosistência — jogue um 
— dado e consiga um resul ulfado igual ou menor que sua 
- Resistência. Se tiver SUCESSO, jogue um dado para cada 
“ponto de Resistência — se você tem Resistência 4, por ns 
exemplo, deve jogar o dado Pos vezes. Some os resul-" 








tados e acrescente a seus Pe de Vida: ú NO q 
Você pode tentar isso quantas vezes quiser Usar a 
Energia Extra leva uma rodada — e você não pode fazer - 


- qualquer outra coisa enquanto se concentra. 


“* Imortal (1) ponto): Você não pode morrer. Na orad 
você pode morrer — mas não vai CONTINUAR morto. 
“Algumtipo de força maior ou energia sobrenatural i impe- 
dem sua entrada no Reino dos Mortos, & você sempre 
vai retornar a este mundo. Rayden, Fujin é Shinnok são 
deuses e nunca podem-ser totalmente destruídos, exceto 
durante algum tempo. Scorpion, um espírito vingativo, 
sempre vai retornar da morte em busca de sua vingança 
contra Sub Zero. 

Retornar da morte pode levar dias, semanas ou até 
meses. Em termos de jogo, caso, você seja morto duran=." 
te uma aventura, não poderá retornar antes da aventura 
seguinte. Você não ganha nenhum Ponto de Experiência 
durante essa aventura, mesmo que tenha derrotado ini- 
migos antes de sta morte. ” 


















* Invisibilidade (2 pontos): Você pode ficar invisivel, Fora. 


de um combate, pode usar esta habilidade durante quan= 


to tempo desejar, Durante um.combate, você pode se 
manter invisível apenas um número de turnos 
" igual à sua Habilidade: Quando você está invisível, seu 
"oponente sofre uma penalização. de -2 em seus testes 
para acertar você, 
Invocar a invisibilidade leva um turmo.Se a qualquer 
momento você sofrer dano, volta a ficar visível. 


» Lovitação (2 pontas); Você pode usar sua energia es- 
piritual, poderes psíquicos ou habilidades atléticas extra- 
ordinárias pata flutuar. Apenas levitar pouco acima do 
chão é fácil, não precisa de nenhum teste; mas, para 
atingir grandes alturas ou realizar manobras complica- 
das em pleno aro Mestre pode exigir ar pais de Habili- 
dade, Se falhar, você cai. 


“e Mestre (t ponto): Você ainda tem contato com seu 
antigo sensei, 0 mestre que ensinou Você à ser um 
“Kombatente. Ele é muito sábio e sabe responder quase 
“qualquer pergunta. Não importa se ele vive em uma aca- 
demia próxima-ou um templo distante: embara o mestre 


não participe de aventuras com você, sempre poderá ; 


oferecer informações e gonselhos. 
= Mesmo que seu mestre esteja morto ou distante, ele 
ainda pode ajudá-lo: em um momento de dificuldade, você 


pode se lembrar de algum-ensinamento importante ou 


receber uma mensagem telepática do mestre. 


* Paralisia (1 ponto): este 
paralisar tamporariamente é Ivo. Ele faz isso através de 
Um ralo congelante como aquele de Sub Zero, ou usa um 
arpão com corrente como Scorpion, ou outra técnica; 
Parausaro poderparalisante, faça um ataque normal. 
Seacertar, esse ataque provoca apenas 1 ponto de dano 


normal. Em seguida, role os dados para-o “dano 


paralisante" com Roderde Fogo: este dano não é "verda- 
deiro", e não: será descontado dos Pontos de Vida d 
i a pode fazer sua jogada de Armadura norm 













Kombatente tem o poder de - 


Psagr mais de 1 ponto de dano paralisante, 





ele ficará imobilizado, in incapaz de se e movaRE ; 
Qualquer ataque feito contra um oponente paralisado 
acerta automaticamente (ni (não é necessário fazer um tes- 
LG) del e Habilidade), e a vítima não tem direito a umteste de 
Armadura para absorver o dano, A paralisia termina em 
dois tumos — ou antes, caso a vitima seja atacada, 


* Patrono (2 pontos): Uma grande: oiganiação, empre- 
sa, governo ou figura poderosa ajuda você: Talvez você 
seja um oficial das Forças Especiais como.So à Blade 
& Jax; talvez tenha o apoio de um clá ninja;ou um sindica- 
to do crime, como Kano e Jarek tiveram um dia. Dentro: 
de certos limites, um Patrono pode fornecer transporte e. 

equipamento para um Kombatente. 


Ter um Patrono também significa que você precisa 


ser legal e seguir ordens. Muitas vezes você val precisar | 
cumprir missões para'seu Patrono. Ea 


. Riqueza (3 pontos): É como Patrono, mas melhor, Boa k 
que você não precisa seguir ordens de ninguém. Dinhei- 
ro não é problema para você: pode pagar viagens, contra- 
taPequipes e até alugar estádios para suas lutas (mas 
não é 0 mesmo que a vantagem Arena), Mas tenha cuida- 
do: no mundo de Mortal Kombat, nem sempre o dinheiro 
val resolvertodos os-seus problemas... P 


e Telepatia (2 pontos): Você temo poder de lera mente 


de outras pessoas e adivinhar o que estão pensando, 
» Quando você tenta ler a mente de uma pesgoa contra 
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| |: Você tem fãs, e eles inspí sua, 
| lutas! Um gui admiradores que acompanha suas 
lutas o torgB por você. Às vezes seu fá-clube pode ser tim 
verdadeiro estorvo, tirando seu sossego e seguindo você 
por toda parte = mas, na arena, eles são preciosos! 
Entre outras coisas, à maior vantagem de umattorcida 
é que ela aumenta seu moral. Durante uma luta, quando 
sua torcida está vibrando por você e vaiando O oponente, 
sua Habilidade aumenta 1. ponto — e a Habilidade do 


oponente cal 1 ponto, até o fim da luta (a Habilidade nuns: 


Gaivai ficar maior. que 5-0u menor.que 1), Quando a luta 
acaba, a Habilidade de ambos retorna ao normal. 

= Lembre-se, você só pode contar com os bengfícios de 
sua torcida se eles estão presentes em uma luta — e 
nom sempro-seus torcedores podem estar presentes, 
por.mais devotados que sejam! Raramente haverá al- 
guém para aplaudir você.em Outworld, porexemplo! Gaso 


















“ seu oponentatambém tenha sua própria tor 


DESVANTAGENS" 
da Código de Honra (-1 ponto): você é um lutador honrado 


“todos os oponentes” ou "lutar sempre para provar minha” 








Sa antlam e ninguém ganha ou perde Habilida 


e obedece a um código de honra (em jogo, isto é uma 
desvantagem). Você nunca ataca um oponente que este- 
ja caído ou em desvantagem numérica. 


« Devoção (-2 pontos): Você 6 devotado a um dever 
sagrado, uma grande missão ou Uma profunda obses- 
são. Sua vida é dedicada a cumprir esse dever, e nada 
maisimporta. Entre os Kombatentes que possuem uma 
Devoção temos Liu Kang, escolhido para defender a Ter- 
ra contra as forças de Outworld; Rayden, também encar- 
regado. de proteger o Reino da Terra;.e Scorpion, que « 
dedica sua não-vida a vingar-se de Sub Zero. e 
Um Kombatente coma desvantagem Devoção rara- * 
mente se desvia de seu grande objetivo —- e, quando o 
faz, não consegue se empenhar na tarefa: sempre que, + 
está envolvida em qualquer coisa que não tenha'ligação 
direta com sua Devoção, você sofre um redutor de =1 em 
TODAS as suas Características, PA À r 
Você NÃO pode possuir uma Devoção que seria usada 
em TODAS as situações de combate -— como “derrotar | 


força”. Você tambémnão pode ter mais de uma Devoção; | 






















ia. 
he 


&.* Inculto (-1 ponto): Nem todos os Kombatentes têm 





Gonhecimentos tão bons quanto Os punhos. Um persona- 
gem com esta desvantagem não sabe ler, ou tem muita 
dificuldade em fazê-lo, Ele também não consegue se co- 
municar com outras pessoas. Mas, se você tem um Ali- 
ado, ele será capaz de entender você, 


* Inímigo (-1 ponto cada): o contrário de Aliado, Você 
tem um inimigo, provavelmente outro Kombatente; que 
está sempre tentando derrotar ou acabar com você, Uma: 
tenente-das Forças Especiais que pretende levar você à 
Justiça? Um ninja rênascido do inferno? Um deus vingati- 
vo? Seja quem-for, esse inimigo é um NPC, controlado 
pelo Mestre, e vogênunca sabe quando ele vai aparecer, 


Um inimigo é uma Desvantagem de =1 ponto: Se você + 


quiser -2 pontos, pode ter dois Inimigos = ou então um. 
inimigo mais poderoso que você, como Scorpion, Shao 
Khan, Goro, Quan Ghi ou até Shinniok. Mas tenha cuidado 
ao sair por af colecionando inimigos, porque eles apare- 
cem sempre nos piores momentos possíveis... 


* Má Fama (-1 ponto): Fr é famoso entre 08 Kom- 
batentes, mas de uma forma que não gostaria. Sua repu- 


“tação é ruim por algum motivo: talvez alguém tenha es- 


palhado rumores de que você!ti pacela em lutas — ou 
talvez tenha REALMENTE: fo emuma luta. Tal- 
vez Seja um fugitivo da polícia, como Jarek. De qualquer 
forma, você tera dificuldade em fazer com que outras 
pessoas confiem em você. 

Vilões como Shinnok, Quan Chi e outros também têm 
Ma Fama. Nenhum personagem pode ter Boa Fama e Má 
Fama ao mesmo tempo. 


* Monstruoso (*1 ponto): embora você seja um grande 
lutador, por algum motivo sua aparência é repulsiva é 


“monstruosa. Você não pode sair pelas ruas como gente 


normal — as pessoas ficarão assustadas ou-furiosas. 
Você pode ser um ninja morto-vivo como Scorpion, um 
mutante verde como Reptile, um gigante com quatro bra- 
ços como Goro... você escolhe seu aspecto, 


Ponto Fraco (-1 ponto): sua técnica de luta tem algum 
tipo de fraqueza. Talvez seja fácil saltar sobre suasbolas 
defogo e chutar seu rosto, Talvez suas pernas são fracas 
como as de Jax. De qualquer forma, seu estilo tem algum 
tipo de falha que o oponente pode explorar. 

Um oponente que conhega seu ponto fraco ganha um 
bônus de +1 em seus testes de Habilidade quando lutar. 
com você. Alguém só podedescabrir seu ponto fraco se 
observar uma lutaisua pelô menos uma vez. 

Você também pode tentar descobrir o ponto fraco de 
um lutador quando o.observa em:ação. Faça um teste de 


Habilidade enquanto assiste à luta; se tiver sucesso, Bse - - 
ele tiver um ponto fraco, você o-descobrirá e teráum + 


bônus de + quando lutar com ele, 
“Se você tem: 
Fama, é então Seu Ponto Fraco será: automaticamente -. 
PugRFDOS os Kombatentes! 





gem Boa Fama ou a desvantagem 





+) 


+ * Protegido Indefeso (=1 ponto cada); Existe alguém que 


você precisa proteger de qualquer maneira. Essa pessoa 
será sempre visada pelos vilões, e o Kombatente precisa 
protegê-la com a própria vida. Ter um Protegido Indefeso; 
é arriscado, pois Shinnok e outros vilões podem tentar 
USa-lo comg:chantagem para vencer você na arena! 
Sua concentração nas lutas será prejudicada Caso seu 
muito ferido; 


Protegido esteja em perigo; prisioneiro ou 
nessas Biltiações você sofre um reduto : 








[ umilados: (dois 
em um redutor 
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E Especial: Espada do Dragão (1 ponto) 
Ataque Especial (1 ponto) 

F Joa Fama Oo lojaito)) 
Patrono: Rayden (2 portos) 














mea ça. - 
solveu participar 

a: mort » de seu ão. Com a 
A amigos — Johnny Cage é 
Sonya: Blade == Liu venceu;o torneio. Ele teve também * 
uma poderosa aliada, a linda Princesa Kitana, herdeira 
do trono de Outworld (ou Edenia, como antes era chamado 
esse reino), por-quem se apaixonou. 

“Quando Shao Kahn trapaceou as regras do Mortál 
Kombat-e invadiu"a Terra, Liu Kang e seus-amigos 
formaram a única resistência entre o tirano e a aniquilação 
da raça humaria. Felizmente eles derrotaram o vilão 8 a 
pazfoi restabelecida... até agora, com'a recente amea- 
ca de Quan Chi e Shinnok. 

Liu Kang é uma pessoa séria é responsável, ciente 
das obrigações impostas por seu.cargo cómo Protetor do 
Reino da Terra: É completamente dedicado a esse objetivo 
e a proteger seus amigos — foi uma das pessoas que 
mais sentiu a morte de Johnny Cage. | 

Ultimamente Liu Kang também anda muito preocupado Emil 

«som, Sua amada Kitana, queglasaporagausa Tosa lago rag Mic cssto 
apos aieriota de Shao Kang; 
neem me AM ET sa vendi SR ao 
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“Mm a Especial: Cimitarra (| ponto) 
om Especial (1 ponto) 


mes de ação, Jotnny'Gage 
te ral é há ton) resolveu participar do. 
E provar que era um verdadeiro artista 
a fraude montadaipor Hollywood. 
0 a ci Et sua aan atra: 











ya CO Op prsiontira, Com 
pstjataral iaamiga. 
O pior aconteceu quando Shao Kahn conseguiu invadir: 
a Terra: dl O seus amigos e seu.mundo, em uma 


ação precipi ida, Johnny foi morto pelo próprio tirano do. 
Outworld. Os outros Kombatentes conseguiram derrotar o 
invasor, mas a perda do amigo foi sentida por todos. 

Mais tarde, quando Rayden procurou por guerreiros 
para-combater Shinnok, ele ouviu o clamor da alma 
inquieta de Johnny Cage, que pedia uma nova chance de 
ajudar seus amigos. Assim, o Deus do Trovão decidiu 
trazer Gage de volta à vida. 

Johnny é bem humorado, capaz de fazer piadinhas é 
trocadilhos: mesmo nas situações mais! peradoras. 
Também tem certa queda por-Sonya é faz nenhum: 
segredo disso, sempre fazendo insinuações é cantadas; 
As vezes Johnny uga falas cinematográficas famosas é 
clichês, por força do habito ("ll be back!”). 


o, E Ds 





Kgac ira votar 





e na pa pa Sa 











a For por Especiais (2 pontas) 
;  msgação (2 portos) à 


- Desvantagens: 
povoa 0; 









E 


tiga 8 combate ações ilegais 
pecialmente à organização 

o O clá Black Dragon. 

fe lutou pela destruição da Black Dragon, 

ingu-se realmente obcecada dio Kano, lider 


finalmente conseguiu derrotar Kano. 

- Mas a missão de Sonya não terminou ainda: Jarek, O 
último remanescente conhecido da Black Dragon, está à 
solta e planeja reerguer o clã. Infelizmente para ela, 
Rayden convocou Jarek como um dos Kombatentes 
necessários para proteger o Templo da Luz — e Sonya 
agora precisa lutar ao seu lado, além de vigiá-lo para 
evitar qualquer traição. Por esse motivos Sonya deseja 
encerrar logo o Mortal Kombat 4 para lei à justiça. 

Sonya é uma mulher de temperamento forte e com 
pouca paciência, conhecida por atos violentos e impulsi- 
vos. Não gosta de receber ordens ou de pessoas que 
insistam em “protegê-la”. Tem grande consideração por 

daxedéu Kang, masach 


gostaldéleymas não demonstra nurica). 
. kt Coplore peer ns 

























“Arma Especial: Clava de Gelo (1 ponto) 
Paralisia (1 ponto) 


É A o yintagens 





Inimigo: Scorpion (-2 pontos). 


O atual SubZero 6.9 segundo n a a biilizar esse nome. 
0 dir de sua família, nativa de Outworld; 



















Pagu maligno irmão mais velho 8 
dn KU, realizou missões pára O feili- - 


Vis indo corrigir os erros de sua 
ovo Sub Zero resolveu assumir O 
log usar seus poderes para ajudar 
qi da Terra, 


ia do um destino 
oruel domínio, Feito 
se mais usar 0 


e domino! Éde a to rapidamente. que-o ninja ci o 
niada pô ver ciente dos planos do Deus Insano 
graças às escrituras de sua família, Sub Zero procurou 
Rayden e seus Kombalentes para ajudá-los, 

Além de lutar contra Shinnok, Sub Zero vive sob a 
eterna ameaça de Scorpion = um ninja assassinado por 
seu irmão, que agora retornou como um morto-vivo € 
busca vingança, Scorpion não se importa com o fato de 
que Bste novo Sub Zero não é seu verdadeiro assassino; 
ele busca apenas a destruição de todos os Lin Kuei, 

SUb Zero é reservado e misterioso; O último Lin Kuei 
fala através de enigmas, é sempre ou mais 
do que revela. Sub Zero parece desprovido de emoções, 
tão frio quanto seu nome indica — mas, às vezes, também 
mostra ser um tanto depressivo e fatalista. 








fe FAR et rr rr 


É A o 
4 ebialis dá atite decr adi náo aa 








Um jogo de RPG pode ter muitas ou poucas regras. Só 
tlepende dos jogadores e do Mestre. 
3D&T tem poucas regras. Elas são explicadas neste e 


no próximo capítulo. Quase todas as outras regras são 
inventadas pelo Mestre quando necessárias. Sempre que 
uma situação diferente aparece, ele inventa uma regra nova. 
Vamos imaginar que você é um jogador controlando + 
diz que um bandido Black Dragon 


Liu Kang. O Mes 
está tentando atropelar você com um caminhão. Você diz: 
ao Mestre que deseja saltar sobre 0. caminhão e se agar- 
rarria capota, É agora? O Mestre não vai encontrar nesta 
revista nenhuma ragra sobre esquivar-se de caminhões! 
= Oque elefaznesto-caso? 
"Ele apenas inventa uma 
jogador para, digamos, faze im teste de Habilidade para 
“SE esquivar do caminhão (mais adiante você verá o que 
| é umieste de Habilidade). Pode ainda aumentar a dificuls 
wo dade do teste, porque um caminhão é grande e seria 
PE difloil gair'do seu caminhos! 
- OMestre pode e mudar qualquer regra que esteja nesta 
revista, coma qual não concorde, se tiver uma boa razão 
» para isso, O Mestre é o único jogador que não precisa 
seguir as regras; pode mudá-las como eiquando quiser. 
“As regras são a grande diferença entre o RPG e 
ER simples faz-de-conta. Mas elas não são importantes. O 
* objetivo do RPG é contar histórias e se giverih não ficar 
* discutindo sobre regras! 


“DADOS 

Jogos de RPG quase sempre usam: dados especiais, 

+ multifacetado, diferentes do dado comum que conhece- 
Ê Pi “mos. Eles são chamados de dá, d, d1O, d12.e até dao — 
E mas você não precisa se preocupar com isso, porque 
 9D&T usa apenas dados normais de seis lados. Apenas 
Um dado é necessário, mas às vezes você terá que langá- 
| la várias vezes. O idéal mesmo seria ter três ou quatro 














dados sobre a mesa. 


“O TURNO 

As aventuras de RPG, como você deve saber, acontecem 
na imaginação, E na mente humana o tempo corre de 
forma diferente do mund Tal; então, temos mais liber- 
dade para decidir como o tempo corre. No jogo de RPG, 
um ano pode passar em um segundo! 

Em-3087, como na maioria dos/RPGs, o-modo mais 
importante de medira passagem dotempo é o turmo== au 


para saber comg: 
“Un tumo é 

] mteimpo real: um segundo, dez segundos, um | 

to a não faz arena O turmo é o tempo 


sas acontecem no mundo dojogo. 










Sig e 


* | * Chegar perto ousa afa 
| » Abrir, fechar ou arrombar uma 


(a nova, Poderia dizer. ao 


rodada, O turno é “a sua vez” de jogar, uma medida de tempo 


medida imaginária, não tem um valor 





em que um personagem pode fazer uma “goisa”, execu- 
taruma ação ou movimento simples. Duas: mais ações 
NUNCA podem ser feitas em um único 

quão rigjes sa sejam, 7 









fogo, espada ou a ou 





P 


"* Entrar ou 
* Mover-se: 


irde um veículo, 


TESTE 


e rdana E À 
Em certas situações, geralmente quando o jog dor: E 
que seu pers em vai fazer algo dr; Amático, 0. 
pode exigir ui teste, Qualquer coisa pode sei Foi 


abrir uma porta trancada, encontrar uma passagem Sê- 
creta, encontrar uma informação em um computador, ou ? 
até dar um passo... Gaso seja um passo perigoso! 

Em 3087, às vezes um personagem precisa executar 
atos sobre-humanos, que pessoas comuns não ha e j 
capazes de igualar. Sempre que um jogador tentauma 
proeza dessas (ou seja, qualquer coisa normalmente 
a um humano normal), o Mestre pode exi- | 
gir um te 

Ao fazer.o teste, 0 jogador lança um dado e compara io 
resultado com O valor da Característica correspondente 
(Força, Habilidade, Resistência, Armadura ou Poder de 
Fogo). Um resultado igual ou menoríndica sucesso na- 
quela ação, e tm resultado maior indica fracasso, Um 
resultado 6 será SEMPRE uma falha. A Característica 
testada val depender do tipo exato de ação executada, 6 O 
Mestre faz essa escolha. 
No final desta revista você val encontrar uma aventu= 
ra onde São exigidos vários tipos de ti m 










“esiltado 5 ou 


“se ole tem Habilidade 


Abiora ep. se 





je s por ORE 


de lutar com mais de um EA 


“fio A umKomba é 
tégica”. Um pers nag que resolva fugir fica Ro ' 
vel duarte um tum 0, à 


o para todo o grupo. Aquele que oo 
Dep gro. Em caso de empate, | 


TEMO) SED jiiá um dado, ; água à! Distância: Um, pi 
“sua Hablidad. Se o resultad a ça é, Poder de Fog 
estiver próximo — mas, se 
Or que seu brago, só pod 


cada ponto de sua “Maque Combinado: a 

AUEISE eta or decida usar a 

À RE dano gens oumar iai 
PE + eg je Especial e Atai , por exemplo), ele vai 


Es ma e Habilidade & outras des- 
e loga UM vamia gen [ asas Vantagens Ega (neste 
os é subtraída do dano totaldo ataque. esmo: FEV as Sid =1no ao. > À 
suilado sejamenoruigual azero, o ata é egunda...). Além disso. acrescan e um redutor extra 
Rs Eos pontode dano, Mi 0 a i ara CADA Vantagem que faz, paite da combinação 
FORÇA OU PODER DE RCE ap , um golpe feito com Ataque Especial e Ataque: 
Múltiplo impõe um redutor total de Habilidade -2 no pri- 
Passo 5- Pontos de Vida: o dano que ultrapassa: asoma meiro ataque, -3 no segundo...) 4 
da Armadura do alvo é subtraído de seus Pontos de Vida. : 


Esquiva: um personagem pode: 
Um alvo é derrotado quando atinge menos, de Rael o 
p ont os de Vida. : bem-sucedido setiver sucesso] 


de. Mas atenção, essa regra vai | p 
NA “Passo 6- - Retaliação: se ainda estiver de pé, o lutador combates. Seu uso só E recomendado. 
EY que Ber ptiva ataca agora. Repetem-se os pas- um. Jogo mais realista. 's 
Fe ” k e 


A e 

















squivar de tim ataque 














EXEMPLO DE KOMBATE total de 8 pontas de dano (5+-3=8). 

Enquanto andava pelos corredores do Templo da Luz, Liu O demon warrior tem Armadura 1, e joga o dado ape- 
Kang encontrou um guerreiro-demônio de Shinnok, Os dois nas uma vez para absorver o dano, Consegue um 3, Esse 
jogam dados para descobrir quem ganha a iniciativa. O resultado será subtraído do dano total do ataque. 8-3=5 
demon wamiortira 5, e Liutira 3. Ele vence, E ataca primeiro. Ele sofre pontos de dano, que serão subtraídos de seus 

Liu Kang tem Habilidade 3. Ele aplica um chute: joga o Pontos de Vida. 

dado e tira 2 Gomo 2 é menor que'3, seu golpe acertou Esse demon warrior tem 6 Pontos de Vida, 6-5= 1.0 
Ele tem For portanto joga o dado duas vezes (ou soldado de Shinnok agora está com apenas 1 Ponto de 
dois dados) para calgular o dano. Consegue 5 e 3, um: Vida, mas agora é asia vez da atacar... 


NOVAS REGRAS E MANOBRAS 


Ataque Simples 

Esta é uma regra opcional para combates mais rápidos e emocionantes. Siga todos os passos do Turno de 
Combate, exceto o Passo 2 - Ataque. Em vez de testar a Habilidade para o ataque, cada lutador simplesmente joga 
o dano por Força ou Poder de Fogo — e o alvo faz seu teste de Armadura de forma normal. 

O Ataque Simples deve ser utilizado apenas para ataques normais; nenhuma Vantagem ou manobra especial 
(Ataque Especial, Arma Especial, Paralisia, Breaker...) pode ser usada durante um Ataque Simples. Caso decida 
utilizar uma Vantagem ou manobra especial durante a luta, você deverá fazer seu teste de Habilidade normalmente, 
de acordo com as regras daquela Vantagem ou manobra. 

Em qualquer outra condição que provocaria normalmente um redutor de Habilidade (um oponente com a 
Vantagem Torcida, por exemplo), esse redutor passa a valer para Força e Poder de Fogo. 


Dano Simples 

Esta regra também economiza cálculos e jogadas de dados para um combate mais rápido. Durante o Passo 3 - 
Dano, em vez de jogar um dado para cada ponto de Força/Poder de Fogo, jogue apenas um dado e ACRESCENTE o 
valor da Força/Poder de Fogo. Se você tem Força 3, por exemplo, seu dano será iguala 1d+3 (um dado mais três 
pontos). O mesmo vale para o Passo 4 - Defesa: jogue apenas um dado e acrescente o valor de sua Armadura. Se 


você tem Armadura 2, sua defesa será de 1d+2 (um dado mais dois pontos). 

Em qualquer Vantagem ou manobra que aumenta o dano ou a defesa, 1 dado será transformado em 1 ponto. 
Portanto, Ataque Especial acrescenta +2 pontos ao dano normal. Em Vantagens que apenas acrescentam pontos, 
eles não serão considerados (Arma Especial, normalmente 1d+2, passa a acrescentar apenas 1 ponto ao dano). 
Um personagem com Força ou Poder de Fogo O causa 1d de dano. 


Breaker 

A manobra “breaker” permite ao Kombatente provocar algum tipo de fratura no oponente, quebrando um braço, 
perna, joelho ou até mesmo o pescoço. Isso poderia incapacitar ou até matar uma pessoa normal — mas Kombatentes 
não são pessoas normais! Se um Kombatente ainda tem Pontos de Vida suficientes, ele pode continuar lutando 
mesmo após uma fratura. 

Para um “breaker”, em vez de fazer um teste normal de Habilidade, faça dois testes separados — um de 
Habilidade, outro de Força. Se ambos forem bem sucedidos, você causará uma fratura grave: o dano é igual a um 
dado para cada ponto de Força, e o oponente NÃO tem direito a uma jogada de Armadura para absorver o dano. Se 
qualquer dos testes (Habilidade ou Força) falhar, você não terá conseguido realizar a manobra — e ainda perde 
automaticamente a iniciativa no turno seguinte. 


Fatality 

Quando você vence um combate e deixa o oponente com O Pontos de Vida, ele cambaleia durante alguns instantes 
antes de cair (é quando o narrador diz “Finish him!”). Se você deseja realmente tirar sua vida, pode fazê-lo de forma 
espetacular com um Fatality. Cada Kombatente tem um (ou mais de um) Fatality diferente. Você pode explodir a 
cabeça do oponente, arrancar seus braços, enforcá-lo com as próprias tripas... ser vítima de um Fatality significa 
ter uma morte horrível e muito, muito sangrenta! 

Para aplicar um Fatality, apenas faça um teste de Habilidade após a vitória: se tiver sucesso, você consegue 
liquidar o oponente de forma espetacular. Se falhar ele apenas cai, desacordado, mas ainda vivo. Mas tenha 
cuidado; realizar um Fatality com sucesso rende um Ponto de Experiência extra no final da aventura — mas, se 

4 falhar, você PERDE o Ponto de Experiência que teria ao normalmente com a vitória. 








videogame; 0 : 

O Mestre cria 0 mundo d 
tas onde vivei 
que aconi mundo, assim como o aparelho de 
videogame mostra o jogo na tela da TV. O Mestre tam- 
bém controla os inimigos que enfrentam os heróis. 

A palavra do Mestre é final. e não podo ser questona- 
da. Tudo que ele diz torna-se real no mundo imagihário do 
jogo. Ele pode contrariar as regras que estão nesta revis- 
lá uma regra so existo quando o Mestre permite. Ele 
pode até inventar suas próprias regras no meio do jogo! 





Sempre que um jogador tenta fazer algo com seu per 








* Sonagem, o Mestre diz se elo conseguiu oundo, O Mes» 
tre diz como ele deve realizar sua ação, como jogar os 
dados, que resultado precisa conseguir. coisaBassim. 


CARGO PESADO! 

Ser Mostre é divertido, mas não é fácil. O Mestre tem 

“mais trabalho que os outros jogadores, Ele deve conhe- 
ger todas as regras = até para quebrá-las: Também é o 
Mestre quem ensina o jogo para o resto do grupo; Portan- 

to, o Mestre precisa ler esta revista do começo ao fim é 


entender como o jogo funciona. dl 
O Mestre tambérm inventa as aventuras, No final desta 
revista Existe uma aventura pronta, que o Mestre precisa 


ler antes do. + jogo. Quando a aventura acabar, cabe ao 
Mestre criari s aventuras diferentes para que 0 grupo 
Cap ido com seus personagens. EN 
— que o Meslte seja sempre a mai 
S50a. Éi po te 


Interessante que cadajogador do gru 








pr Mestre | Pelo menos uma vez 
sd NSABILIDADE 
“O Mestre não joga osoutros jogadores. Ele não 


B isso, OS Outros não teriam 
[em o poder de um deus! 


joga para ganhar, 
chance -— porque o Me 
Assim 0 jogo não teria graça! 
— O Mestre precisa ser justo, como um árbitro. Sou pa- 
pele colocar desafio no caminho dos outros jogadores: 


im roteirista de cine- 


Ele é como um escritor deli 
ma, co 8 ciona te para que todos se 
divirtam, Essg é O objetivo de qualquer partida de RPG. 
Acima de tudo, O Mestre deve ter bom senso, Se. um 
jogador tenta uma coisa fácil e sensata, como ugartm 
alavanca para arrombar uma porta, suas chances 
seguir são maiores, O Mestre pode apenas dizer ocê 
- Consegue” ou então facilitar seu teste. Por outro lado, se 0 
É jogador tenta algo dci ou absurdo — como forçar a mes- 


Ed 





lombatentes. Ele dizaos onto é 








ma porta com um palito de sc =, então o Mestre diz 7 
que é impossivel ou toma o teste mais E EN 
pes 


NPCS: PERSONAGE NSis 





“DO MESTRE Pa 


Enquanto os jogadores controlam os KombRtenE cabe * 
ao Mestre controlaros outros personagens da aventura. 

Os inimigos, os aliados, as vitimas... t ão persona- 
pe do Mestre. Esses personagens chamam-se NPCs, . 
que significa em inglês NonPlayer Characters; Persona- 


«gens Não-Jagadores, 


Jogar com os NPOs é uma das coisas que torna divers 
tido ser Mestre — você não tem apenas um persona- 
qem, mas vários! Controla suas ações, imagina o que 
eles fariam e como agiriam diante-dos heróis. ) 

O Mestre também val conversar com os jogadores * 
como se fosse ele mesmo um nagem. Pará ficar 
mais real, ele pode mudar a voz quando fala polo NPC: 
pode usar um copo para imitar a voz “sobrenatural! de 
Scorpion ou falar sibilante quando jmita Replile. 


aa E 








| 

| O mundo de Mortal Kombat tem uma cronologia. Neste 

| jogo, as histórias acontecem durante os eventos mostra- 

| dos em Mortal Kombat 4, a mais recente versão lançada 
JE ENA pgs mau ocorreram desde O 

| - primeiro Mortal Kombat. : 


Milênios atrás, Shao Kahn invadiu é e domina o mundo 
de Outworld. Para evitar que 0 tirano invadisse outros - 


reinos, os Deuses Ancestrais estabeleceram o Mortal 
Kombat — um torneio que Shao. Kahn precisaria vencer 
dez vezes seguidas para poder invadir qualquer outro 
reino O reino a ser invadido enviaria campeões para 
lutar no Kombat contra os campeões do Outworld. 
- O Reinoda Terra seria O próximo..; 
: Depois de nove vitórias seguidas, 0 campeão do Mor- 
p 5" talKombat, Goro um terrivel homem-dragão de quatro 
braços nativo das planícies Sfiokan —, foi derrotado por 
Johnny Cage. Essa derrota levou feiticeiro Shang Tsung, 
braço direito do imperador Shao Kahn, a entrar notomeio, 
“ sendo por sua vez derrotado por Liu Kang. 
“Sabendo do fracasso de seu assecla, o próprio Shao 
- Kahninvocou seus direitos como imperador de convocar 
“outro Mortal Kombat — e desta vez com sua participa- 
NE ção pessoal. Ele ainda ressuscitou e rejuvenesceu Shang 
= Tsung, além de outros guerreiros como Scorpion, Kintaro 
| Sub Zero. Novamente as forças da Terra venceram o 
“torneio, impedindo o tirano de invadi-la; Mas infelizmen- 
| te, durante esse Kombat, Johnny Cage fai morto pelas 
“mãos do próprio imperador do Outworld. 

Indignado com a derrota, Shao Kahn usou de um arti- 
“= ficio: graças à Rainha Sindel, que havia ressuscitado na 
| Terra, ele conseguiu começar um processo que uniria o 
Reino da Terra e Outworld, permitindo a destruição-das 
! barreiras colocadas pelos Deuses Ancestrais. 

A invasão foi detida por Rayden e vários defensores 
| “ cujas almas não podiam ser dominadas por Shao Kahn 
ou Shang Tsung. Durante essa invasão o dois grandes 















| Scorpion, Kano, Motaro Bos últimos integrantes do clá 
| ninja Lin Kuei, que haviam sido transformados emninjas 
| oibeméticos, 

| | Mesmo-com o tim. da: ameaça de Shao Kahn; Rayden 
| e seus amigos kombatentes não tiveram paz. Surgiu um 
E novo inimigo, desta vez muito mais perigoso, colocando 
| em perigo não-apenas:o Reino da Terra, mas também 
1 





todo o universos Sliinok. 





ARERES 


Netherealm, o reino que conhece 


vilões foram derrotados & mortos, assim como Reptile, - 


 Shinnok ra um dos deuses Ancestrais —mas, dite- e 
E go do ele não se mantinha distante dos 


O iiite(o de. 
MORTAL KOMB. 


T 


reinos mortais, Ele os cobiçava, e jurou secretamente 





; que tomariatodos os reinos da criação, umaum. Shinnok 


foi o responsável pela aniquilação de uma civilização 
inteira no reino da Terra, o que levou Rayden a combatê- 


Y o) em uma guerra de! proporções € Cósmicas. 


Após séculos de confrontos, | ELA outros Deu 


ses Ancestrais conseguiram | 





mo em sua prisão, o poder de a que o 
Deus Insano tomou Netherealm'do próprio, e Lúcifer Pa 
começou a montar seu plano... A 
Com a derrota de Shao Kahn, as barreiras quê prendi- E a 
am Shinnok ao Inferno foram enfraquecidas: Em conjunto 
com os portais deixados pela Rainha Sindel (cuja alma 
Shinnok havia corrompido para ajudar os planos de Shao 
Kahn), seus exércitos foram capazes de invadir E (o 
antigo nome do Outworld). 
Afuga de Shinnok do Inferno não havia sido erfbida 
pelos deuses antigos, graças a um amuleto fornecido 
pelo feiticeiro Quan Chi. Esse amuleto havia sido roubado 
do Templo dos Quatro Elementos pelo Sub Zero original, 
Com.o amuleto e o poder que emana do Templo da Já 
Luz, Shinnok poderá assumir forma física na Terra e inva- 5 
dir 0 plano dos Deuses Ancestrais. Se derrotá-los e ab- 
sorver seu poder, ninguém conseguirá detê- lo. A 
Para impedir que os anseios do Deus Insano se reali 5 
ze, Rayden reuniu novamente os Kombatentes — mor — E 
tais cujas almas não podem:ser dominadas ou enfei- 
tiçadas, mortais cujas habilidades ultrapassaram os |li- 
mites do homem comum. 
Agora o Kombat não é um torneio. Não existem regras, 
nem prêmios ou glórias. Apenas a sombra do dominio de 
um deus insano... 






















eles sempre ajudam. “Sangue:no Templo-da Luz” tem 
apenas um mapa, O Mestre não pode deixar. que os joga- 
dores Vejam O mapa — apenas descrever os aposentos 
onde estão, como se eles mesmos pudessem ver. Se 
quiserem, os jogadores podem desenhar seu próprio 
mapa à medida que avançam no Templo. 

No mapa, cada “quadradinho” tem dois meiros de 
lado, o espaço mínimo para um personagem agir com 
liberdade. Claro que-cabem mais pessoas em uma área 
de dois metros de lado, mas elas não poderiam lutar ou 
fazer coisas difíceis sem atrapalhar umas às outras. 

Se quiser, você pode usar o mapa como se fosse um 
tabuleiro: copie O desenho em papel separado (ou tire 
uma fotocópia), Coloque em cima da mesa e use pedri- 
nhas, pequenos botões ou miniaturas para marcar onde 
os personagens estão. 


POSSO INVENTAR MINHAS 

PRÓPRIAS AVENTURAS? 

Quando acabar “Sangue no Templo da Luz”; o grupo pode 
querer jogar outras aventuras. O que fazer, então? 

Para prosseguir com a saga dos heróis, o Mestre 
deve inventar novas aventuras. Ele precisa'pensar em 
uma história, desenhar um mapa é imaginar os perigos, 
inimigos e monstros que estarão pelo caminho. 

Quando desenhar o mapa, espalhe coisas para ajudar 
e também para atrapalhar os jogadores: armas escondi- 
das, bilhetes com pistas, remédios para curar ferimentos... 

O Mestre pode usar nas aventuras idéias de livros, 





gibis e TV, Talvez um monstro assustador que ele tenha 
visto em um filme seja um bom inimigo para os heróis. 
Talvez ele possa dar a um personagem um superpoder 
que tenha visto em um game ou história em quadrinhos. 

Quando fazemos uma aventura após a outra, com os 
mesmos personagens, temos então uma “campanha”. 
Na campanha, tudo que aconteceu na aventura anterior 
continua valendo para a próxima. Se umheróifoi morto, 
ainda estará morto na aventura seguinte. Se encontrou 
um tesouro, ele ainda Será seu na próxima aventura. 

Os NPCs também são importantes para a aventura. 
Eles podem ser amigos ou inimigos dos heróis — ape- 
nas o Mestre conhece-a verdade. Preste atenção em 
Rayden, Quan Chi e outros iNPGs que aparecem na 
aventura “Sangue no Templo da Luz”. 


EXPERIÊNCIA 


Cada aventura concluída, cada luta vencida, cada ini- 
migo derrotado tornam os Kombatentes mais experi- 
entes e poderosos. 

Cada vez que os jogadoresterminam uma aventu- 
ra, o Mestre deve recompensá-los com Pontos de Ex- 
periência. Esses pontos podem ser usados mais tarde 
para melhorar o personagem, aumentando seus Atri- 
butos ou comprando novas Vantagens e Perícias. 

10 Pontos de Experiência valem 1 Ponto normal de 
personagem. 





Quantos Pontos? 


Os Pontos de Experiência ganhos por cada jogador 
dependem de como ele atuou na aventura: 


1 ponto se terminou a aventura com vida. 

1 ponto se concluiu a missão com sucesso. 

1 ponto para cada inimigo vencido em combate justo 
(um contra um). 

1 ponto para cada Fatality bem sucedido. 


-1 ponto para cada derrota sofrida em combate justo. 
-1 ponto para cada companheiro morto ou perdido. 
-1 ponto para cada Fatality mal sucedido. 


O Mestre também deveria premiar com 1 ponto extra 
os jogadores que agiram mais de acordo com seus 
personagens. Digamos que um deles tenha escolhido 
Sub Zero: se o jogador foi melancólico, sério e um 

À tanto fatalista, ele agiu de acordo com a personalidade 
de seu Kombatente — e merece ganhar um Ponto de 
Experiência a mais. Mas se ficou fazendo gozação 
com os oponentes ou paquerando a Sonya (isso mais 
parece coisa do Johnny Cage!), não deveria ganhar 
esse ponto extra. 

Cada jogador deve anotar na Ficha de Personagem 
os Pontos de Experiência que ganhou. Se ainda não 
tiver o bastante para comprar um ponto normal de 

| personagem, deve esperar pelas próximas aventuras. 























Esta aventura se passa antes de começar o verdadeiro 
Mortal Kombat 4 entre os defensores do Reino da Terra e 
as forças invasoras de Shinnok. Tudo começa quando o 
Deus do Rrovão, Rayden, faz uma descoberta valiosa: ao 
se perguntar como. Shinnok teria escapado do Inferno 
sem ser notado pelos Deuses Ancestrais, o guerreiro 
trovejante encontrou sua resposta em um antigo amuleto. 
Esse amuleto foi roubado do Templo dos Quatro Ele- 
mentos pelo primeiro Sub Zero, por ordem do necromante 
Quan Chi. O amuleto é, na verdade, um artefato muito 
antigo que concede imensos poderes a seu portador. 
Rayden acredita que, sem esse amuleto, as habilida- 
des de Shinnok seriam reduzidas — talvez até mesmo 
facilitando sua derrota. Mas 0 Deus do Trovão não pode 
abandonar pessoalmente o Templo da Luz para recuperar 
o amuleto; se assim fizesse, as forças de Shinnok toma- 
riam o Templo e tudo estaria perdido. Rayden decidiu, 
então, enviar um pequeno mas poderoso grupo de Komba- 
tentes para recuperar esse amuleto. 
Esses Kombatentes, claro, Serão Os personagens dos 
jogadores: E 
Esta aventura foi planejada para que Liu Kang, Johnny 
"Cage, Sonya Blade & Sub Zero. participem como perso- 
nagens jogadores. Caso os jogadores escolham participar 
com outros Kombatentes;não há problema. Sub Zero é o 
único personagem cuja presença no grupo é obrigatória: 
caso nenhum jogador fique com ele, o Mestre deve fazê- 
lo acompanhar os Kombatentes como um NPC. 


Parte |: A KONVOCAÇÃO 


O primeiro passo é levar os Kombatentes ao Templo dos 
Quatro Elementos. Eles podem ser avisados e convocados 
porseus Patronos, se os tiverem (Rayden no caso de Liu 
Kang e Johnny Cage; o comando das Forças Especiais no 
caso de Sonya Blade), ou apenas receber a notícia por 
outros meios — Sub Zero, por exemplo, poderia encontrar 
referências: sobre esta missão entre as sagradas es- 
crituras ninja de sua família. 

A aventura começa quando os Kombatentes escolhidos 
chegam a um salão no Templo dos Quatro Elementos, 
onde Rayden os espera: Antes que os jogadores façam 
qualquer pergunta o Guerreiro Trovejante começa a falar: 


“Shinnok, o Deus Insano, conseguiu escapar do Infer- 
no e agora ameaça todos os reinos da Criação. Ele já 
tomou Edenia, o reino também conhecido como Out- 
world, espalhando terror e destruição. 

“Novamente devo enfrentá-lo, como fiz milênios 


atrás. Tal confrontamento cobrou um alto preço: uma 
civilização inteira pereceu nas mãos de Shinnok antes 
que ele fosse detido. Mas consegui banir o vilão pará 
Netherealm, onde o anjo caído Lúcifer se encarregou 
de prendê-lo para toda a Eternidade. 

“Os Deuses Ancestrais também ergue 
rosas barreiras mágicas entre os reinos, para impedir 
novas tentativas de conquista. O poder necessário para 





m pode- À 





derrubar tais barreiras seria tamanho que nunca 
passaria despercebido pelos Deuses, que assim 


poderiam tomar as providências necessárias para 
prevenir nova tragédia.” 





Rayden.faz uma pausa (que o Mestre aproveita para 
respirar), aguardando que alguém faça a pergunta certa 
(“Mas então como Shinnok escapou??). Qualquer outra 
pergunta será solemente ignorada. Quando alguém fizer 
a pergunta, ele continua falando. Caso ninguém faça-a 
pergunta, ele vai apenas menear a cabeça com olhar 
tedioso & prosseguir com sua narrativa: 


“Devido à tentativa de Shao Kahn de invadir a Terra, as 
barreiras dimensionais se enfraqueceram. Isso pro- 
vocou o surgimento de portais entre os reinos. Com a 
ajuda de Tanya, Shinnok conseguiu infiltrar seus 
exércitos em Outworld e dominá-lo. 

“O enigma que escapava de minha compreensão 
até agora era: como os Deuses Ancestrais não per- 
ceberam a entrada das enormes energias corruptas 
de Shinnok em Outworld? Como poderiam eles deixar 
de reconhecer o poder divino que emanava de seu 
próprio irmão? 

“Graças a informações trazidas por Sub Zero, con- 
segui desvendar esse mistério: o clã Lin Kuei roubou 
um poderoso amuleto para o feiticeiro Quan Chi. Este, 
por sua vez, usou o poder do amuleto para libertar o 
Deus Insano do Inferno e mantê-lo invisível aos sen- 
tidos dos Deuses Ancestrais. 

“Esse amuleto é mais antigo que a mais antiga das 
civilizações, mais antigo que a própria espécie hu- 
mana. Seu poder é imensurável, valioso até mesmo 
para um deus. Acredito, portanto, que ele é a chave 
para a derrota de meu antigo inimigo. : 

“Faz-se necessário que Shinnok seja destituído do 
artefato. Descobri que o amuleto está na Terra, nas 
mãos do feiticeiro necromante Quan Chi, que prepara 
a vinda de seu senhor. 

“Vocês devem recuperar o amuleto.” 





Gaso alguém pergunte como se parece esse amuleto, 
Rayden responde que por esse motivo ele convocou Sub 
Zero — o último Lin Kuei é o único que conhece a aparên- 
cia do artefato. 


“Quan Chi invadiu o antigo Templo da Luz, pois preten- 
de utilizar as forças místicas do local para magias 


maléficas cujos fins desconheço. 

“Vou enviar vocês diretamente para os portais do 
Templo. Boa sorte, Kombatentes. A segurança do 
universo depende de vocês.” 





Antes que qualquer jogador consiga dizer alguma coisa, 
o Deus do Trovão gesticula-=e Uma chuva de pequenos 
relâmpagos leva osKombatentes para 0 Templo da Luz. 
















“Parte 3 NOTEM LO DA LUZ 













Depois de teleportados rosKombatentes se 
encontram diante-de'ti imargônsirução nas: 
proximidades de uma:co à de montanhas, 
isolado mando exterior: a 


Er > E 

Enquaiito estão no templo, os Kombatentês podem ser 
atacados pelos-demon-warriors de Quan Chfalgualquer 
momento; Cada Vez que os personagens entr 
área ou aposento, jogue um dado: Um restltado 1 ou.2 
indica que vão encontrar. um grupo de 1d (1 a G)demon- 
warriors, 08, Soldados de Shinnok,-com-as seguintes 
Características: Fit, H2, R1, Al, PÁFO. 

Se quiser, o Mestre também pode. verificar quais 
personagens possuem um Inimigo (como Jarek para 
Sonya Blade, ou Goro para Johnny Cage) e colocá-los no 
caminho como obstáculos extras para os heróis. Shinnok 
(Inimigo de Liu Kang) e Scorpion (Inimigo:de Sub Zero) 
ficam proibidos por enquanto: o Deus Insano ainda não 
se manifestou neste plano, e Scorpion será visto apenas 
mais tarde... 










1- Entrada 
Este enorme salão mostra sinais de depredação, cometi- 
+ dos pelos soldados de Quan Chi. Gigantescas estátuas 
+ dos Deuses Antigos se estendem até-o teto, quase 
tocando-o, Entre essas imagens, uma está completamente 
destruída (a de Shinnok), 

Além da porta dupla por onde os Kombatentes entraram, 
há apenas mais uma porta nesta sala, na parede oposta. 





-porquase dez meiros, onde termina emma bifurcação, Ee 





2 Corredor das Almas 
Tendo apenas 2m de largura, esse corredor se extende 


formando um “T”. Pose 
Assim:que os Kombatentes entram no. corredor, as * 


- tochas Se acendem sozinhas, iluminandoso caminho: 


Aqueles que estão no corredor ouvem gritos assustadores, 
lamentos das almas daqueles que foram mortos: pelo 


exército das trevas. Esses gemidos espectrais perturbam o 


os Kombatentes e provocam Ufedutor de -1 em todas. 
as suas Características enquanto estão aqui. 


3- Corredor da Escuridão Eterna 

Esse corredor, também com 2m de largura, é semelhante 
ao anterior — mas silencioso & escuro. Aqui as tochas 
não se acendem e a escuridão é profunda e sobrenatural. 


Mesmo que os Kombatentes tragam consigo alguma.tonte' 


de luz (eles poderiam apanhar uma das tochas do Corredor: 

das Almas, por.exemplo), nenhuma fonte de luz consegue 

iluminar a mais de Im de distância: Lutar na escuridão 
provoca um redutor de -1 na Habilidade: : 

Os dois lados do corredor em “T” levam: ao: mesmo 
lugar, o Saguão dos Heróis. Mas, antes de chegar lá, os 
Kombatentes vão passar diante de uma das duas portas 
secretas marcadas como “S”.no mapa; atrás destas 
portas estão 1d demon-warriors que atacam de surpre- 
Sa. Cada jogador deve fazer um teste de Resistência (além 
do vigor físico, a Resistência também mede sua: con- 
ceniração e força de vontade) para evitar ficar surpreso. 














te 
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3 Kombatentes que estejam surpresos recebem um ata- 


que livre dos demon-warriors, e só podem jogar a inicia- 
tiva noturno seguinte. 


4- Saguão dos Heróis 

Este corredor é muito mais largo que os anteriores, com 
cerca de 5m de diâmetro. Recostadas às paredes estão 
grandes estátuas que, aparentemente, pertencem aos 
grandes Kombatentes do passado. 

Não há demon-warrors nesta área (mesmo que 0 
Mestre'tir 4 ou 2:n9 dado, como foi explicado no início). 
Em vez disso, quando os Kombatentes passam pelo 
saguão, algumas estátuas começam a se mover e atacam. 
Existe uma para cada Kombatente, e cada estátua tem F2, 
H2, R2, A2,'PdFO. Apenas após vencer as estátuas 05 
Kombatentes podem seguir para o próximo aposento. 

A passagem para à área 5 está bloqueada por uma 
pesada porta de ferro. É impossível abri-la, mas ela pode 
ser derrubada se receber 20 pontos de dano. 

Se A Câmara da Invocação 
“Nesta vasta câmara 08 Kombatentes vão travar a luta 
decisiva da aventura. 

Quando entram na câmarapeles encontram-se diante 
de uma visão aterradora: O feiticeiro Quan Chi acaba de 
terminar um profano ritual de invocação, e várias criaturas 
esqueléticas emergem do chão. Ão lado do mago está 
Scorpion, o ninja morto-vivo, aparentemente esperando 
pela chegada de Sub Zero: 

Assim que-os Kombatentes aparecem, Quan Chi 
começa a falar: 


Parte 4: FINAL KOMBAT 

Quan Chi desaparece logo após amaldiçoar os Kom- 
batentes, levando consigo o amuleto. Não há nada que 05 
jogadores possam fazer para evitar. 

Eles devem agora sobreviver ao confronto com os 
Guerreiros Meat. Existe um para cada Kombatente, exceto 
Sub Zera: neste confronto o ninja glacial deverá enfrentar 
seu eterno inimigo, Scorpion. Ele tem F2, H3, R2, A2, PdF 
3, Arena, Arma Especial (espada), Imortal, Paralisia, 
Teleporte, Devoção, Má Fama e Monstruoso (as Fichas 
de Personagem completas de Scorpion e Rayden podem 
ser encontradas na revista DRAGÃO BRASIL 2/44). 

» Os Guerreiros Meat parecem apenas esqueletos co- 
Os com um pouco de carne, mas na verdade são 


Face! Sul doTemp 








cópias exatas dos Kombatentes. Cada Meat tem as Ê 


mesmas Características e Vantagens (mas não as 
Desvantagens) de um dos personagens jogadores. O 
Mestre deve enfatizar isso, revelando que os Meat atacam 
com armas e ataques exatamente iguais aos dos 
Kombatentes. 

Esta será uma luta difícil para os jogadores. Caso 
sobrevivam, restará apenas reencontrar Rayden € 
comunicar o que viram — eles serão teletransportados 
de volta ao saguão onde conversaram com q Deus do 


Trováo assim que voltarem ao ponto de partida. Rayden 
lamenta que não tenham sido capazé 5 de recuperar 0 
amuleto, mas agradece pela informação sobre os 







Guerreiros Meate.o retorno de Scorpion; 

Caso algum Kombatente tenha mê 
aventura, Rayden podera trazé-lo de VO 
vez (APENAS sta vez!), como se ele tive 
Imortal Este atente Não recebe nenhum 
Experiência. Nenhum joga 
Pontos de Experiência dui 

A aventura “Sangue no Te 
Mas o Mortal Kombat 4 Coi 







aventura. 
Luz" termina aqui. 








dor: pode ganhar mais, É õ 


Nome: 


00000 
00000 
00000 
00000 
00000 


Força 
Habilidade 
Resistência 

? Armadura 

| Poder de Fogo 


Pontos de Vida: 


Experiência9000000000 


! Vantagens 


Regras 


Como Lutar 


* Você e seu oponente jogam um dado cada um. Aquele 
que conseguir o resultado mais baixo ataca primeiro. 
Se empatar, jogue outra vez. 


* Na sua vez de atacar, jogue um dado. Compare o 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual 
ou menor, seu ataque acertou. Um resultado 6 é sem- 


distância, jogue um dado para cada ponto de Poder de 
Fogo. Some os resultados dos dados para descobrir o 
total do ataque. 


ído do dano total do ataque. Mesmo que o resultado 
seja menor ou igual a zero, 0 alvo sofrerá pelo menos 
1 ponto de dano. 

* O dano final (aquele que ultrapassa a soma da Arma- 
dura do alvo) é subtraído de seus Pontos de Vida. Um 
alvo é derrotado quando atinge O (zero) Pontos de Vida. 


Vantagens e Desvantagens 








ISTO É Que É MASSACRE! 





MINI-SÉRIE EM 4 SANGRENTAS EDIÇÕES. 
a JÁ NAS BANCAS. TRAMA 








VOCÊ VAL RECUSAR 
ESSA AVENTURA? 





Ação, horror, ficção, fantasia... e elfas gostosas! 
Tudo isso você encontra na DRAGÃO BRASIL, a maior, 
melhor e única revista brasileira de RPG e card games! 


SA 


TODOS 05 MESES NAS BANCAS) TRAMA 





